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METODE PENCIPTAAN KARYA 
 
A. Ide Berkarya 
Faktor timbulnya ide berawal dari bentuk keprihatinan kepada keanekaragaman 
tradisi dan budaya. Di zaman yang semakin hinggar-bingar ini dimana teknologi 
semakin berkembang sehingga tradisi adat istiadat warisan nenek moyang sudah mulai 
terlupakan. “Permainan tradisional” adalah warisan nenek moyang yang memiliki 
tradisi budaya ikut berkembang pesat menjadi permainan modern. Permainan tradisional 
memberikan manfaat yang positif karena anak belajar bekerja sama, dan peralatannya 
bisa memanfaatkan dari alam atau barang bekas seperti kayu, batok kelapa, dan bambu 
untuk permainan egrang, walaupun harus dibeli, tidak akan semahal permainan modern. 
Ide awal dari penciptaan karya ini dari kepedulian terhadap permainan tradisional 
anak-anak yang dilakukan pada masa lalu yang kini sudah sangat jarang dimainkan, 
selain itu penulis jarang sekali melihat buku yang membahas tentang permainan 
tradisional yang dijualbelikan di toko yang ada di Bandung. Dalam penciptaan karya ini 
penulis rasakan yang ada di sekitar rumah di Ciganitri, Kab Bandung, dan saat penulis  
sedang menjalankan Pengabdian pada Masyarakat (P2M) bersama himpunan di Garut 
atapun penulis sedang melaksanakan Kuliah Kerja Nyata (KKN) di Subang hampir 
anak-anak usia 5-13 tahun tidak mengenal permainan tradisional, sehingga penulis 
melakukan observasi untuk lebih mengenal permainan tradisional seperti berkunjung ke 
komunitas Hong yang ada di Bandung. Penulis juga melakukan wawancara kepada Dr. 
Mohammad Zaini Alif, S.Sn., M.Ds., beliau yang ahli dalam bidang permainan 
tradisional sekaligus dosen Kebudayaan di Institut Seni Budaya Indonesia (ISBI) 
Bandung, beliau mengatakan “permainan tradisional hampir punah seutuhnya kalau kita 
tidak melestarikan dan membuat aplikasi untuk mengenalkan kembali permainan 
tersebut kepada masyarakat contohnya kepada  anak-anak ke di usia 5-13 tahun” dan 
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Zaman sekarang sudah zaman digital segala canggih sehingga banyak anak-anak 
melupakan permainan tradisional. Hal ini yang mendasari sebagai sebuah ide gagasan 
dalam berkarya seni rupa yang mendorong untuk mewujudkan gagasan  tersebut ke 
dalam sebuah karya media pembelajaran yang bertemakan permainan-permainan 
tradisional di Jawa Barat, khususnya permainan tradisional Sunda seperti jajangkungan, 
balap karung, gasing, bebeletokan, bedil lodong, yang isinya menampilkan keseruan 
permainan tradisional yang tidak kalah asyik dengan permainan modern, serta menjaga 
permainan tradisional Sunda yang sudah mulai ditinggalkan melalui media 
pembelajaran dengan berfitur Augmented Reality (AR) dengan media acrylic dan 
memakai teknik poly cutting. 
Pada zaman sekarang ini sudah sangat jarang menemukan anak-anak yang masih 
memainkan permainan tradisional sehingga penulis lebih yakin untuk membuat tugas 
akhir yang menampilkan permainan tradisional berupa karya, dengan inovasi baru untuk 
dikenalkan kembali, supaya anak-anak pada zaman sekarang ini melihat hasil karya 
tersebut sehingga menjadi tahu bahwa permainan tradisional zaman dahulu menarik 
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B. Analisis Kebutuhan 
Pembuatan sebuah karya membutuhkan perencanaan yang sangat matang. Karya 
media pembelajaran ini ditujukan kepada masyarakat luas agar bisa melihat permainan 
tradisional yang sudah jarang dimainkan. Kemasan dan gaya visual dibuat lebih menarik 
yang menyampaikan sisi positif dengan keseruan yang ditampilkan sehingga bisa 
dinikmati oleh masyarakat luas. 
Keberadaan karya media pembelajaran ini diharapkan menjadi sebuah media 
pembelajaran untuk melestarikan permainan tradisional yang makin hari makin 
terlupakan dan jarang sekali anak-anak zaman sekarang yang memainkan permainan 
tradisional tersebut. Kelebihan karya media pembelajaran ini yaitu mempermudah 
masyarakat mengenali permainan tradisional karena dapat disimpan di ruang publik, 
dan ditambahi dengan fitur Augmented Reality (AR) yang bisa menambah wawasan 
masyarakat tentang permainan tradisional, dan di dalam fitur Augemented Reality (AR) 
juga dijelaskan tentang permainan tradisional tersebut. Di malam hari karya ini bisa 
lebih menarik lagi karena memakai efek lampu LED strip, yang merespon karya yang 
terbuat dari bahan acrylic dengan menggunakan teknik poly cutting untuk memberi efek 
kesan rasi bintang yang akan menambah daya tarik masyarakat. 
Kekurangan karya ini yaitu di siang hari objek acrylicnya tidak akan bisa 
direspons oleh lampu, dan hanya bisa digunakan memakai aplikasi (AR) yang dipindai 
pada barcode yang ada depan acrylic. Sebaliknya di malam hari barcodenya bisa 
dipindai asalkan ada pencahayaan yang cukup, supaya bisa seimbang antara melihat 
objeknya dan keterangan yang berfitur animasi komunikatif dengan aplikasi (AR). 
C. Stimulus Berkarya 
Stimulus merupakan sebuah dorongan dan rangsangan yang diperlukan dalam 
proses pembuatan karya. Apabila seorang kreator tanpa stimulus maka tidak akan 
merasa bersemangat dalam pembuatan bahkan sampai menyelesaikan karyanya. Maka 
sebelum pembuatan karya, penulis melakukan tahapan perencanaan yang matang 
supaya lebih mengenal dan mendalami tentang permainan tradisional Sunda baik dari 
Bagan 3.1 Bagan Proses Kerja 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
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internet, buku, koran, dari berbagai ahli sumber dan juga melakukan observasi secara 
langsung ke komunitas Hong untuk lebih mengetahui permainan tradisional. 
 
D. Kontemplasi 
Kontemplasi suatu proses yang harus dilakukan oleh seseorang jika ingin 
menciptakan sebuah karya, yang didalamnya terjadi proses kepekaan, kepedulian, serta 
aksi. Pada tahap kontemplasi ini, kreator akan mendapatkan banyak ide dan kemudian 
akan menjadi suatu ide yang cemerlang. Kemudian pendalaman dan pengolahan ide 
dituangkan ke dalam sebuah karya media pembelajaran. 
Dalam hal ini penulis menghadirkan objek permainan tradisional Sunda sebagai 
ide berkarya media pembelajaran. Berawal dari sebuah ide yang akhirnya dituangkan 
menjadi ide dan suatu gagasan dalam berkarya. Karena objek tersebut sering dimainkan 
oleh penulis waktu masih kanak-kanak bersama teman-teman. Penulis memilih 
beberapa permainan yang sekiranya masih sering dijumpai hingga saat ini. Penulis 
melakukan observasi ke beberapa tempat yang terdapat anak-anak yang masih 
memainkan permainan tradisional Sunda. Dari ide-ide itulah penulis kemudian 
melakukan kegiatan pengambilan gambar untuk menciptakan sebuah karya media 
pembelajaran. 
E. Pengelolaan Ide  
Proses pengelolaan ide yaitu merupakan sebuah tahapan perencanaan yang diolah 
dari stimulus menjadi sebuah ide gagasan yang dicantumkan dalam pembuatan sebuah 
karya. Sebagian besar pengelolaan ide dalam membuat karya penulis menggunakan 
software Coreldraw X7, untuk membuat teknik polygon (Lowpoy) dan barcode lalu 
software Blender untuk membuat modeling animasi karakter anak-anak, dan 
menggunakan software Unity untuk membuat (AR), dan objek medianya menggunakan 
bahan akrilik dan base yang terbuat dari multiplek. 
F. Alat dan Bahan 
1. Laptop 
Pada pembuatan hasil karya media pembelajaran ini laptop yang digunakan 
penulis tahun 2018 model ASUS X441B, dengan spesifikasi AMD  Dual Core A9, CPU 
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3.7 GHz, berpakasitas RAM 4.00 GB dengan kapaitas penyimpanan HDD 1TB yang 
berperan sebagai media untuk membuat karya dengan software Coreldraw X7, untuk 
membuat teknik polygon (Lowpoy) dan barcode lalu software Blender untuk membuat 
modelling animasi karakter anak-anak, dan menggunakan software Unity untuk 
membuat Augemented Reality (AR), karena penulis langsung membuat karya dengan 
melibatkan software dan hardware untuk membuat karya media  pembelajaran ini. 
 
 
Gambar 3.1 Laptop ASUS X441B 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
2. Mouse Wireless 
Mouse wireless Delux yaitu perangkat yang digunakan untuk membuat teknik 
polygon (lowpoly) dan barcode menggunkan software Coreldraw X7, lalu berfungsi 
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Gambar 3.2 Mouse Wireless 






3. Kabel Data 
Kabel data adalah perangkat untuk menyambungkan data dari handphone ke 
laptop, atau sebaliknya, penulis menggunakan kabel data karena menggambil objek 
permainan tradisional dengan menggunakan kamera handphone.  
 
Gambar 3.3 Kabel Data 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
4. Smartphone  
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Smartphone/ ponsel pintar yaitu alat komunikasi untuk digunakan penulis 
mengambil gambar anak-anak yang sedang bermain bebeletokan, gasing, dan bedil 
lodong, selain itu juga smartphone Samsung Galaxy J7 Pro bisa digunakan untuk 
memakai aplikasi Augemneted Reality (AR) yang kameranya 1300 megapixel backside-









Gambar 3.4 Smartphone Samsung Galaxy J7 Pro 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
5. Trafo Listrik 
Trafo Listrik yaitu alat untuk menjadikan lampu menjadi pararel dan menampung 
daya listrik dalam karya media pembelajaran ini, dan trafo ini di simpan dalam base. 
 
Gambar 3.5 Trafo Listrik 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
6. Akrilik Plastik 
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 Akrilik adalah bahan yang terbuat dari bentuk padat plastik, akrilik bening yaitu 
untuk bahan media yang digunakan penulis membuat objek permainan tradisisonal lalu 
dipotong dengan mesin laser pemotong akrilik dan menggunakan teknik cutting dengan 
berpola lowpoly yaitu jaring adalah terdiri dari banyak polygon dan dibentuk 
















Gambar 3.6 Akrilik Plastik 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
7. Lampu LED Strip 
Lampu LED strip yaitu bahan yang digunakan penulis untuk disimpan di bawah 
akrilik yang sudah dilaser cutting dengan teknik polygon, lalu lampu LED disimpan di 
dalam base yang sudah dibuat sedemikian rupa, untuk dipasangkan acrylic yang sudah 
dibentuk permainan tradisional. 
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Gambar 3.7 Lampu LED Strip 
(Sumber: http://m.indonesian.d-winlighting.com/sale-11163406-3-28ft-strip-lampu-led-fleksibel-tahan-




8. Base dengan Bahan Multipleks 
Multipleks yaitu bahan kayu tipis untuk membuat base yang digunakan untuk 
menyimpan acrylic yang sudah dibentuk objek permainan tradisional dan diatasnya 
ditempelkan stiker barcode untuk dipindai oleh aplikasi Augmented Reality (AR), lalu 
didalamnya dibuat sedimikian rupa untuk menyimpan trafo listrik, lampu led, dan kabel 
sebagai pararelnya. Lalu ukuran multipleks 4 mm karena sesuai ketebalan untuk 
membuat base dengan ukuran 39.5 cm X 15.5 cm dan tinggi 7 cm dan base berwarna 
hitam.  
Gambar 3.8 Base 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
9. Mesin Laser Cutting Engraving 
Mesin Laser Cutting Engraving yaitu alat pemotong bahan acrylic yang 
digunakan penulis untuk membuat karya yang menggunakan teknik polygon, mesin ini 
selain memotong acrylic sesuai objeknya, membuat tekstur dengan cutting, karena biar 
sesuai dengan teknik polygonnya. 
53 
 
Arif Nugraha, 2020 
MEDIA EDUKASI PERMAINAN TRADISIONAL POLY  CUTTING AKRILIK BERFITUR 
AUGMENTED REALITY 
Universitas Pendidikan Indonesia I repository.upi.edu I Perpustakaan.upi.edu 
 
 
Gambar 3.9 Mesin Laser Bai Sheng 1490 
(Sumber: https://bengkelprint.co.id/blog/mesin-laser-cutting-engraving/ diakses pada tanggal 





10. Printing Stiker 
Printing Stiker yaitu proses mencetak yang menggunakan mesin digital ke media 
cetak. Media yang digunakan pada pembuatan karya ini dengan stiker vinyl untuk 
mencetak barcode, gunanya ditempelkan di atas base untuk discan menggunakan 
aplikasi augmented reality (AR) lewat camera smartphone. 
Gambar 3.10 Barcode Augmented Reality yang Dicetak Stiker 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
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11. Perangkat Lunak/ (Software) 
Untuk proses teknik polygon, desain splash screen, icon aplikasi, logo dan 
pemuabatan aplikasi augmented reality, penulis menggunakan perangkat lunak 
(software) CorelDRAW X7. Perangkat lunak editor citra buatan Corel yang 
dikhususkan untuk desain grafis atau gambar dan pembuatan efek. Software kedua yang 
digunakan adalah Blander. Perangkat lunak yang mempermudah proses Modeling 
karakter dan Animasi 3D. Software ketiga yaitu digunakan adalah Unity dan Vuforia. 
Perangkat lunak yang mempermudah proses membuat Augmented Reality dan Barcode 




Gambar 3.11 Logo CorelDrawX7 Graphic Suite 
(Sumber: rhttpswebforpc.comsoftwaredesigning-toolscoreldraw-graphics-suite-x7-free-download/ 
diakses tanggal 13 Agustus 2019, 20:20 WIB) 
 
 
Gambar 3.12 Logo Blender 3D 
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Gambar 3.13 Logo Unity dan Vuforia 
(Sumber: http://si.pinimg.comoriginals/62d31762d3177de1b43bba59eb125127feccd8/ diakses pada 




G.  Proses Pembuatan Karya  
1. Observasi/ Wawancara 
 Proses pengerjaan kekaryaan penulis melakukan observasi terlebih dahulu dengan 
melakukan wawancara pada beberapa ahli diantaranya dengan dosen kebudayaan Sunda 
ISBI Bandung, sekaligus beliau juga ahli di bidang permainan tradisional Dr. 
Mohammad Zaini Alif, S.Sn., M.Ds., dan pengurus komunitas Hong Cecep Imansyah, 
selama proses pembuatan karya new media art.  
 Selama observasi penulis melakukan wawancara dari satu sumber ahli ke sumber 
ahli lainya secara bergantian. Dilakukan observasi juga selama penulis menjalani 
kegiatan P2M di Garut dan KKN di Subang, memang anak-anak sudah jarang mengenal 
permainan tradisional. 
2. Proses Pembuatan Teknik Polygon 
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Penulis membuat teknik polygon ini dengan menggunakan software CorelDraw 
X7 dan menggunakan beizer tools, dengan membuat titik satu ke titik lainya hingga 
membentuk sebuah bentuk polygon.  
 
Gambar 3.14 Proses Membuat Teknik Polygon dengan Beizer Tools 
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Gambar 3.15 Proses membuat teknik polygon dengan  
mempertemukan titik satu ke titik lainya 




3. Proses Pembuatan Modelling Karakter 
Proses pembuatan karakter, penulis menggunakan software Blender 3D untuk 
membuat modelling karakter anak-anak yang sedang bermain permainan tradisional, 
pembuatan karakter anak-anak menyeseuaikan dengan bentuk struktur anatomi aslinya 
dan mengikuti karakter dari polygonnya. 
         Gambar 3.16 Proses Pembuatan Karakter Animasi 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
          
 Gambar 3.17 Proses Pembuatan Karakter Polygon 
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(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
4. Proses Pembuatan Animasi 
Proses pembuatan animasi, penulis menggunakan software Blender 3D untuk 
membuat modelling karakter anak-anak yang sedang bermain permainan tradisional, 
lalu digerakkan sesuai permainannya. Lalu dimasukkan ke software Unity dan dibuat 
aplikasi Augmented Reality (AR). 
 
 Gambar 3.18 Proses Pembuatan Animasi Egrang 
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 Gambar 3.19 Proses Pembuatan Animasi Balap Karung 





Gambar 3.20 Proses Pembuatan Animasi Bebeletokan 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
 
Gambar 3.21 Proses Pembuatan Animasi Gasing 
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Gambar 3.22 Proses Pembuatan Animasi Bedil Lodong 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
 
5. Proses Animasi ke Unity 
Proses pemasukan objek animasi ke dalam software Unity, dengan format aplikasi 
dibuat menjadi Augmented Reality (AR) dengan memasukan barcode dan fitur-fitur 
icon penjelasan tentang permainan tradisional. 
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Gambar 3.23 Proses Pemasukan Animasi ke dalam Unity 
(Sumber: Dokumentasi Penulis 2019) 
 
6. Proses Membuat Barcode 
Barcode yaitu untuk menscane aplikasi Augmented Reality (AR) supaya objeknya 
yang sudah dibuat muncul di kamera Smartphone, dan bisa dilihat permainan tradisional 
serta keterangannya. Penulis membuat lima barcode sesuai dengan karya. 
Gambar 3.24 Proses pembuatan Barcode  
memakai Beizer Tools dan Outline 1.00 mm 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
7. Logo Permainan Tradisional 4D+ 
Logo yang penulis buat adalah sebagai identitas aplikasi Augmented Reality (AR) 
supaya aplikasi ini menjadi punya hak cipta yang khas. Jenis font yang dipakai adalah 
MisterEarl BT. Karena logo yang penulis buat adalah logotype, siluet di dalam logo 








Gambar 3.25 pembuatan  Logo 
(Sumber : Dokuentasi Pribadi 2019) 
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Gambar 3.26 Logo Permainan Tradisional 4D+ 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
 
8. Splash Screen 
Splash screen/ Background yaitu latar belakang ketika aplikasi dibuka, dan akan 
menampilkan konten, seperti play, back, audio, exit dan informasi, splash screen yang 
penulis buat tujuannya untuk menambah aplikasi Augemented Reality (AR) lebih 
menarik lagi. Splash screen yang penulis buat dibuat suasana lapangan luas dengan 
bukit-bukit yang dikelilingi pohon, dan identik dengan warna hijau, karena penulis 
sangat bernostalgia dengan suasana seperti itu, karena pada zaman sekarang lapangan 
atau ruang terbuka hijau di Bandung mulai banyak bangunan, yang meminimalisir anak-
anak untuk bermain bebas. 
UI atau User Interface adalah ilmu tentang tata letak grafis suatu web atau 
aplikasi. Cakupan UI adalah tombol yang akan diklik oleh pengguna, teks, gambar, text 
entry fields, dan semua item yang berinteraksi dengan pengguna. Termasuk layout, 
animasi, transisi, dan semua interaksi kecil. UI mendesain semua elemen visual, 
bagaimana pengguna berinteraksi dengan halaman web dan apa yang ditampilkan di 
halaman web. Elemen visual yang ditangani oleh penulis adalah skema warna, 
menentukan bentuk tombol, serta menentukan jenis font yang digunakan untuk teks. 
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Gambar 3.27 (a) Splash Screen Tampilan Menu 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
Gambar 3.28 (b) Splash Screen Opening Loading 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
9. Icon dalam Aplikasi Augmented Reality 
Icon yang digunakan penulis dalam aplikasi ini ada beberapa icon, yaitu ada play, 
exit, back, audio dan infomasi, lalu nanti dalam aplikasi ada beberapa icon lagi yaitu 
dengan icon dalam informasi, ada icon tentang permainan tradisional yang akan dibahas 
dan menjelaskan permainan tradisional tersebut, ada icon jajangkungan/egrang, balap 









Gambar 3.29 Icon Pemberitahuan 
Gambar 3.26 (a) Splash Screen Versi Landscape 
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(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
 
Gambar 3.30 Icon Permainan Tradisional 
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2019) 
 
10. Color Tone Logo dan Splash Screen 
Color Tone yang dipakai penulis dalam pembuatan logo dan splash screen 
dominan hijau tosca karena selain hijau itu kesannya indah dan segar buat mata, hijau 
dalam permainan tradisional juga berfilosofi dari batang bambu yang dibuat untuk 
menjadi permainan tradisional, seperti jajangkungan, bebeletokan, gasing, bedil lodong, 
dll.  
Gambar 3.31 Color Tone  
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11. Uji Coba Segmentatif 
Proses uji coba dilakukan guna mempertimbangkan media pembelajaran dan 
mengamati respon anak-anak terhadap permainan tradisional dengan berfitur augmented 
reality. Selain itu juga guna menguji pengetahuan anak tentang permainan traidional 
dengan aplikasi permainan tradisional 4D+ augmented reality. Uji coba segmentatif 
dilakukan pada tanggal 8 Februari 2020 di SDN Mulyasari 02. Penulis mengambil 20 
sampel anak kelas IV yang memiliki kepribadian beragam, terdiri dari sepuluh anak 
laki-laki dan sepuluh anak perempuan. 
Uji coba diawali dengan memberikan sedikit percakapan dan kusioner tentang 
permainan tradisional yang pernah mereka alami atau amati. Kemudian penulis 
menjelaskan permainan tradisional dengan media pembelajaran yang menggunakan 
aplikasi augmented reality dan media poly cutting akrilik sambil memberikan 
pertanyaan implisit. Dari segi media poly cutting akrilik, semua anak mengerti dengan 
permainan tradisisonal yang adai pada aplikasi augmented reality. Namun, ada beberapa 
anak yang juga sangat tertarik dengan media pembelajaran karena terdapat poly cutting 
akrilik yang menyala yang sengaja dinyalakan. 90% anak bisa membaca cepat font yang 
terdapat pada informasi dan aplikasi yang menarik. Desain yang digunakan pun disukai 
oleh mereka. 
Kemudian masuk ke dalam aplikasi permainan tradisional 4D+, semua anak bisa 
memahami ketika tombol play dan animasi augmented reality muncul. Lalu dari segi isi 
informasi, semua anak sudah bisa mengerti maksud yang disampaikan penulis dalam 
satu kali membaca salah satu keterangan permainan tradisional dalam informasi. 
Namun, untuk pesan moral anak-anak memang harus dipancing dahulu agar mereka 
bisa menyampaikan amanat yang terdapat didalam permainan tradisional. 
Selanjutnya dari segi keseluruhan media pembelajaran, hampir semua anak 
menyukai media edukasi permainan tradisional yang penulis buat. Mereka mengerti 
bahwa itu adalah dunia anak-anak yang dimana zaman sekarang permaina tradisional 
jarang dimainkan, bahkan hanya mereka kenal ketika ada lomba 17 Agustusan. 
Lingkungan pada latar belakang sekitar 70% bisa mereka identifikasi. Namun, masih 
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ada beberapa permainan yang tidak bisa diketahui namanya, tetapi bisa menyebutkan 
deskripsi dari permainan tersebut karena mereka mengaku sering melihat di 
lingkungannya. Animasi yang penulis buat disukai oleh semua anak, terutama animasi 
anak yang keluar dengan bentuk animasi 4D augmented reality. Beberapa animasi juga 
bisa memancing anak untuk menirukan permainan tradisional, serta mengubah ekspresi 
sesuai dengan aksi yang terdapat di dalam aplikasi augmented reality. 100% anak bisa 
membaca di setiap informasi yang ada keterangan permainannya. 
Kualitas media pembelajaran yang penulis buat sudah cukup menarik untuk 
dimainkan oleh 20 anak. Media pembelaran sudah dipraktekan oleh banyak anak dan 
menarik dimainkan kembali, karena aplikasi augmented reality yang menggunakan 
media poly cutting akrilik yang unik dan menarik. 100% anak tidak memiliki masalah 
dengan bentuk media poly cutting akrilik dan aplikasi augmented reality. Anak-anak 
dapat menyelesaikan dan mengenal kembali permainan traisional dengan aplikasi yang 
menarik dan informatif dengan media yang inovatif. Seluruh anak tidak memiliki 
masalah terkait media yang penulis buat, bahkan mereka sangat tertarik memainkannya 
lagi, lalu mempraktekan permainan traisional dengan teman-temanya.  
Dari hasil uji coba tersebut menjadi pertimbangan penulis untuk menambahkan 
permianan tradisional yang mudah mereka mainkan kembali, guna memperkenalkan 
permainan tradisional yang masih asing oleh anak seperti gobak sodor, galah, 
babancakan, boy-boyan dan bebentengan, serta memperbaiki beberapa aspek dalam 










Gambar 3.32 menjelaskan karya 
(Sumber: Dokumentasi Penulis,2020) 
 
Gambar 3.33 siswa mengisi kusioner 
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Gambar 3.34 Uji Coba Segmentatif 












Gambar 3.35 Uji Coba Segmentatif 
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Gambar 3.36 Uji Coba Segmentatif 
(Sumber: Dokumentasi Penulis,2020) 
